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nquest of the New World 


Konkurrenz für 

Sid Meiers Colo- 
nization: 504 Jahre 
nachdem sich europäi- 
sche Konquistadoren 
erstmals in der Neven 
Welt breitmachten, 


bringt Interplay ein weite- 
res Entdeckerspiel rund um 


die Eroberung Amerikas. Tol- 

le SVGA-Grafik, ein ganz neuarti- 

ges Kampfsystem und ein vorbildlicher 
Multiplayer-Modus machen Conquest of the 


New World (CNW) zu einem zeitgemäßen Colonizati- 


on-Herausforderer. 


m Anfang ist da nur 
ein Schiff, eine Hand- 
voll Seemänner in be- 


ster Entdeckerlaune und die 
Ostküste eines (fast) unbesie- 
delten Kontinents von unbe- 
kannter Größe. Doch selbst in 
dieser Einöde ist man als Ent- 
decker nicht ungestört. Auch 
andere europäische Nationen 
wittern die Bodenschätze, die 
das neue Land birgt. Immerhin 
fünf Staaten nehmen am Welt- 
lauf um die Besiedlung der 
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Neuen Welt teil: Holland, 
Spanien, England, Frankreich 
und Portugal. Egal für welche 
Nation sich der Spieler ent- 
scheidet - er beginnt immer 
mit denselben Voraussetzun- 
gen: Drei Kundschafter und 
ein Pulk Soldaten sind das 
Handwerkszeug, mit dem er 
das Gebiet rasch genug vor- 
sondieren muß, bis die ersten 
Siedlerfamilien eintreffen. Be- 
reits zu Spielbeginn ist Gespür 
und eine Portion Glück ge- 


fragt, denn wer bis zur An- 
kunft der Siedler kein frucht- 
bares Land findet, verliert im 
Wettlauf um die Bodenschätze 
wertvolle Zeit. Der unentdeck- 
te Kontinent ist von Spiel zu 
Spiel anders - ein Terrain-Ge- 
nerator sorgt für die nötige 
Abwechslung im Aufbau des 
Landes. Gerade deshalb ist 
die Arbeit der Kundschafter so 
wichtig; außer dem Entdecken 
einer geeigneten Stelle für die 
Errichtung einer ersten Kolo- 


nie haben diese auch die Auf- 
gabe, große Flüsse, Gebirgs- 
züge und sonstige geographi- 
sche Besonderheiten aufzu- 
spüren und zu benennen. Für 
jede Entdeckung eines Natur- 
wunders gibt es zusätzliche 
Punkte - und auf die kommt es 
in CNW letztendlich an. 


Colonization 2? 


In seinen Grundzügen unter- 
scheidet sich der Spielverlauf 


nicht wesentlich von dem des 
drei Jahre alten Sid Meier- 
Spiels. Man gründet eine Ko- 
lonie, baut dort alle Gebäude, 
die zur Versorgung der Bevöl- 
kerung notwendig sind, und 
entwickelt aus einer kleinen 
Bürgerwehr im Laufe der Jah- 
re eine schlagkräftige Armee, 
die einerseits den neidischen 
Europäern und andererseits 
den Überfällen indianischer 
Stämme standhält. Um nicht 
völlig isoliert zu sein, gilt es 
außerdem, ein funktionieren- 
des Handelssystem aufzubau- 
en. Die Rohstoffe Holz, Getrei- 


de, Metall, Gold und Konsum- 
güter, die in CNW als Platz- 
halter für den gesamten Wa- 
renkorb stehen, können mit 
befreundeten Indianern, ande- 
ren Europäern oder dem eige- 
nen Heimatland getauscht 
werden (wobei man die ersten 
beiden Varianten bevorzugen 
sollte, da das Verschiffen von 
Gütern um die halbe Welt die 
Gewinnspannen natürlich ver- 
mindert). Steht die allererste 
Stadt dann einmal auf festen 
Beinen, sollte man weitere 
Siedler losschicken, die ihrer- 
seits neue Städte gründen. 
Wer alles richtig macht, hat 
nach einigen Jahrzehnten eine 
Handvoll Siedlungen, die auf 
den Fremdbezug von Rohstof- 
fen völlig verzichten können. 
Natürlich reicht es nicht, eine 
Stadt „nur” zu gründen - im 


Gegenteil, der schwierige Teil 
beginnt erst danach. So gut 
die Lage einer Siedlung auch 
sein mag (es sollte ein Berg, 
Waldgebiete und ein Fluß- 
oder Ozeanquadrat in unmit- 
telbarer Nähe liegen) - man 
hat zu Beginn eigentlich nie so 
viele Rohstoffe, wie man brau- 
chen könnte. Gerade deshalb 
ist gutes Ressourcen-Manage- 
ment gefragt: In den Bau wel- 
cher Gebäude steckt man die 
erwirtschafteten Güter und die 
Arbeitskraft der Bürger als 
nächstes? Soll man die knap- 
pen Mittel in den raschen Auf- 
bau einer Angriffsarmee pum- 
pen oder in die Verbesserung 
der Sägewerke, Erz- und 
Goldminen etc. Welche Stra- 
tegie der Spieler letztendlich 
wählen sollte, hängt von den 
Umständen ab. Sicher ist al- 
lerdings eines: nur wer auf 
dem militärischen Sektor stark 
genug ist, um sowohl die Ar- 
meen des geldgierigen Hei- 


EameS 


matlandes (nach der Unab- 
hängigkeitserklärung) als 
auch die der expansionswüti- 
gen anderen Europäer in 
Schach zu halten, steht am 
Ende als Sieger da. 


Aller Anfang ist schwer 


Wie schon erwähnt, beginnen 
die Widrigkeiten mit dem Fin- 
den eines geeigneten Land- 
stücks für Stadt Nummer 1. 
Zwar läßt sich das Einzugsge- 
biet einer Siedlung im Laufe 
der Zeit durch „Kolonie-Up- 
grades” stark erweitern (die 
umliegenden Landquadrate, 
auf denen eine Stadt Berg- 
und Ackerbau betreiben 
kann), man beginnt aber mit 
einem noch relativ kleinen 
Stadtradius. Da der Spieler 
nie genau weiß, wo sich unter 
der schwarzen Fläche noch 
unentdeckten Landes die be- 
sten Plätze verbergen, sind so 
manche CNW-Partien von 
Anfang an zum Scheitern ver- 
urteilt. Hat man aber doch 
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CNW im Internet —— 


Daß 95% aller WWW-Seiten entweder völlig nutzlos oder einfach 
schlecht sind, weiß jeder, der sich nur einmal in der Modesportart 
„Surfen” versucht hat. Die Homepage, die Interplay seinem neuen 
Spiel spendiert hat, gehört eindeutig zu den restlichen 5% - und 
liegt innerhalb dieses Bereichs sogar noch im Spitzenfeld. Die 
Conquest-Seite (hitp://conquest.interplay.com/) bietet eine kom- 
pleite, interaktive Einführung ins Spiel, und auch der Kampfmodus 
kann online erprobt werden. Für einen Abstecher hierher sollten 
Sie allerdings etwas Zeit sowie eine schnelle Internet-Verbindung 
(ca. 28.800 bps), Netscape ab der Version 2.0 und die Shockwa- 
ve-Plugins der Firma Macromedia mitbringen. Sollten Ihnen letzte- 
re noch fehlen, können Sie die Plugins auch direkt von der Con- 
quest-Seite downloaden. 


" Militärakademie 
en 

Amin Aufmerim 
= = 


_Miliriorschung 


das Glück, an einem Küsten- 
streifen zu landen, auf dem 
Gold-, Erz- und Holzvorkom- 
men nahe beieinander liegen, 
so tauchen die nächsten Pro- 
bleme auf. Befindet man sich 
zu nahe an kriegerischen Indi- 
anerdörfern oder fremden Ko- 
lonien, so wird man eventuell 
pausenlos von Angriffen 
heimgesucht. Ob die Nähe zu 
anderen Kulturen ein Segen 
oder ein Fluch ist, hängt 
zunächst noch vom heimi- 
schen König ab. Dessen Lau- 
nen muß der Spieler nämlich 
als gegeben hinnehmen - die 
fruchtbarste Handelsbezie- 
hung zu einer anderen Nation 
ist zum Scheitern verurteilt, 
wenn zwei Könige sich strei- 
ten. Mit dem europäischen 
Monarchen ist ohnehin Ärger 
vorprogrammiert: während er 
sich anfänglich noch mit klei- 
nen „Aufmerksamkeiten” zu- 
friedengibt, will er später ei- 
nen kräftigen Steuerfluß aus 
der Neuen Welt sehen, der 
den Spieler irgendwann in 
Zahlungsnöte bringt. Deshalb 
ist die Revolution unvermeid- 
bar - im Gegensatz zu Colo- 
nization sind die Truppen des 
Königs aber keine ernsthafte 
Bedrohung für den Fortbe- 
stand der Übersee-Kolonien. 
Etwas schwieriger gestaltet 
sich hingegen der Wettlauf mit 
den anderen Einwanderern, 
die sich im Laufe der Jahre 


Die höchste Zoomstufe ist zwar zum Spielen völlig unpraktisch, sie bie- 
tet aber mit Abstand die schönste Aussicht auf die einzelnen Gebäude. 
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parallel zum Spieler vergleich- 
bar starke Städte und Streit- 
mächte aufbauen. 


Ein Spiel im Spiel 


CNW ist, wie die meisten an- 
deren Strategiespiele, runden- 
basiert, wobei jede Runde ei- 
nem Jahr Spielzeit entspricht. 
Im Single-Player-Modus erteilt 
man seinen Einheiten die 
Marsch- oder Angriffsbefehle, 
kauft neue Stadterweiterun- 
gen oder leitet Tauschgeschäf- 
te ein, während die Züge der 
Konkurrenten nach dem Ende 
jedes Jahres vom Computer 
festgelegt werden. Beim Multi- 
player-Modus im IPX-Netz- 
werk geschieht dies natürlich 
parallel an den verschiedenen 
Rechnern. Ein Punkte-Malus 
für das Überschreiten einer 
bestimmten Zeitspanne treibt 
dabei alle Spieler an, die an- 
deren nicht zu lange warten 
zu lassen. Da das Spielprin- 
zip doch recht komplex ist, 
steht für Neulinge ein Tutorial- 
Level zu Verfügung, der den 
Spieler interaktiv mit Städte- 
gründung und -ausbau sowie 
dem Kampfsystem vertraut 
macht. Letzteres unterscheidet 
sich übrigens erheblich von 
den Kampfsystemen vieler an- 
derer Strategiespiele: Treffen 
zwei verfeindete Armeen auf- 
einander, so wird in eine Art 
„Spiel im Spiel” umgeschaltet. 


In CNW spielt man nicht zwangsläufig den Eroberer. Es ist auch möglich, 
die Führung über einen Stamm von Indianern zu übernehmen. 


[hatbereits Druck auf ihn ausgeübt, 
(die Christen aus Japan auzumeisen. 


suseinendergenommen,suf 
See sietisVgmählt | Kamen überdie Landenge von. 
ee Ve a etagen unden der anderen 


Auf einem Schlachtfeld in der 
Größe von drei mal vier 
Rechtecken postieren beide 
Feldherren ihre Einheiten an 
den gegenüberliegenden Sei- 
ten (es gibt Artillerien, Kaval- 
lerien und Infanteristen in 
verschiedenen Erfahrungsstu- 
fen). Anschließend versuchen 
beide Kommandanten, ent- 


weder a) alle gegnerischen len schließen läßt, hat das Chancen, einen Treffer zu 
Armeen zu vernichten oder Kampfsystem durchaus seine erzielen, als mit einem rei- 
b) das Flaggenfeld des Geg- Raffinessen. Wer beispiels- nen, vielleicht doppelt so 
ners zu besetzen. Obwohl weise die Angriffe unter- starken Kavallerie-Angriff. 
die geringe Größe des schiedlicher Verbände mischt Ein weiterer wichtiger 


Schlachtfeldes auf ein relativ (z. B. Artillerie mit Kavalle- Aspekt beim Kampf ist das 


einfallsloses Aneinanderpral- rie), hat weitaus bessere vom Rollenspiel übernomme- 


Der a eg 


Schon beim Aufmarsch der 
Truppen kann man seine Chan- 
cen abschätzen. Allerdings 
trügt hier der Schein: die engli- 
sche Armee ist zahlenmäßig 
unterlegen, hat aber den besse- 
ren Kommandanten und sehr 
gut ausgebildete Einheiten. 


Die Gegner nehmen ihre Auf- 
stellung ein. Jeder Reiter kann 
sich um zwei Felder fortbewe- 
gen, Infanteristen und Kanonen 
nur um ein Feld. Ziel ist es, ent- 
weder alle feindlichen Einheiten 
zu vernichten oder das gegneri- 
sche Flaggenfeld zu besetzen. 


Die teure Ausbildung hat sich 
bewährt: Nach den ersten 
Schufßwechseln sind die Reihen 
der Franzosen bereits zurück- 
gedrängt. 


Die Einheitensteuerung ist für ein quadratfeld-orientiertes Strategiespiel 
eher ungewöhnlich. Wie man unten sieht, werden Schiffe, Truppen und 
Siedler mittels Drag & Drop an den Zielort ihrer Bewegung dirigiert. 


ne Attribute-System für die 
Armee-Kommandanten. Je 
mehr Geld ein Spieler in den 
Ausbau sogenannter Mi- 
litärakademien steckt, um so 
bessere Kommandanten 
kann er rekrutieren, die aus 


Jetzt wird zur Offensive gebla- 
sen. Ein englischer Kavallerist 
reitet in die freigewordene 
Schneise. Er ist besonders ge- 
fährdet, da er zu mehreren Sei- 
ten hin ungedeckt ist. 


Das Gefecht ist quasi schon ent- 
schieden. Da die Artillerie-Ge- 
schütze fast keine Verteidi- 
gungspunkte haben, sieht es für 
den Franzosen schlecht aus. 


Das Flaggenfeld wird von kei- 
ner Einheit mehr geschützt. Jetzt 
genügt es, einen einzigen Reiter 
auf das mittlere obere Feld zu 
ziehen, und der Kampf ist be- 
endet. 
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Vom ersten Betreten des Konti- 
nents (unten) bis zu einem gut 
funktionierenden System an Stüd- 
ten (rechts) vergehen einige Jahr- 
zehnte. Trotzdem ist Eile angesagt: 
Wer trödelt, wird entweder vom 
Computer oder von seinen Mit- 
spielern im Netzwerk überrannt. 


Runde beenden Einheitenliste 


Funde beenden Einheitenliste 


einem wilden Haufen von 
Soldaten eine doch recht 
schlagkräftige und motivierte 
Truppe machen können. Die 
Gesamtzahl von Truppen, die 
ein Spieler insgesamt aushe- 


Ansichtssache 


CNW wird auf einer Übersichtskarte gespielt, die durch ihre acht ver- 


Nüchrte + 


ben kann, ist wiederum von 
einer anderen Gebäudeart 
abhängig: Je mehr „Forts” 
man innerhalb seiner Städte 
errichtet, um so mehr Solda- 
ten lassen sich anwerben. 


schiedenen Zoom-Stufen gesonderte Städtefenster, Navigationskarten 
etc. überflüssig macht, In dieser Bildfolge sehen Sie einen „Flug” aus 
dem Weltall in die Stadt Erlangen. So schön und detailliert diese un- 
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Diplomatie 


K£ 


Wenig Spielraum 


Der Spielspaß in CNW lebt 
größtenteils vom Kampfmo- 
dus. Das Handelssystem, der 
Kolonieausbau und das Er- 
kunden von neuem Gebiet ist 
nicht ganz so herausfordernd 


und voriantenreich wie in Co- 


lonization, Ascendancy oder 
vergleichbaren Titeln. Ist eine 
Stadt erst einmal gegründet, 
so bleibt einem recht wenig 

Spielraum bei der Weiterent- 


terschiedlichen Ansichten auch sein mögen, man muß trotzdem sa- 

gen, daß dies keineswegs eine Ideallösung darstellt: die Spielsteue- 

rung gestaltet sich durch das ständige Rein- und Rauszoomen etwas 
umständlicher als bei den meisten anderen Strotegiespielen. 


pielstand 


Nächste + 


wicklung. Die neuen Arbeits- 
kräfte, die je nach Attraktivität 
einer Stadt Jahr für Jahr ein- 
strömen, brauchen Wohn- 
raum - also baut man Wohn- 
stätten -, sie benötigen Nah- 
rung - also baut man Farmen 
- und so weiter und so fort. 
Platzt die Kolonie irgendwann 
aus den Nähten, hat man die 
Möglichkeit, alle Gebäude in 
vier Stufen „auszubauen”, 
was einen höheren Güteraus- 
stoß bewirkt. Sind später alle 


Für jeden gewonnenen Kampf erhält ein Kommandant Erfahrungspunkte. 
Diese kann man dann für die Aufwertung seiner Fähigkeiten verwenden. 


Kolonie Erlangen der Englischen 


Ein Schwachpunkt in CNW sind die lächerlichen Armeen des Heimatlan- 
des. Die Unabhängigkeit wird dem Spieler fast schon geschenkt. 


Häuser auf Stufe vier aufge- le Daten einer Kolonie gra- 
wertet und ist der Platz inner-- fisch präsentiert werden, gibt 
halb einer Stadt komplett ver- es nicht. Die eindrucksvolle 


baut, so lohnt sich nur noch 
der teure Sektor „Militärfor- 
schung” bzw. das Kaufen 
neuer Einheiten. Während der 
Kolonieausbau noch relativ in- 
teressant ist, kann das Han- 
dels- und Diplomatiesystem 
nur als lave Beigabe gesehen 
werden. Die Preise der Güter 
richten sich nicht nach Ange- 
bot und Nachfrage und sind 
somit schlichtweg unreali- 
stisch - selbst wenn man den 
Markt (theoretisch) mit Millio- 
nen Tonnen einer Ware über- 
schwemmen würde, gäben 
die Preise um keinen Pfennig 
nach. Ebenfalls eine Alibi- 
Funktion übt das Diplomatie- 
Menü aus: das Verhältnis der 
Indianer zur eigenen Bevöl- 
kerung entspringt anschei- 
nend dem Zufallsgenerator. 
Gegenseitige Besuche zum 
Austausch von Wissen, Ge- 
schenken etc. sind in CNW 
gar nicht vorgesehen. 


Vorbildlic 


Die neue Referenz ist CNW 
ohne Zweifel bei der techni- 
schen Realisierung. Der Spie- 
ler betrachtet den Kontinent 
aus einer Siedler-2-ähnlichen 
Schrägperspektive. Ein spezi- 
elles Städte-Fenster, in dem al- 


Zoom-Funktion, mit der man 
die Kartenansicht so groß zie- 
hen kann, daß innerhalb der 
Stadtgrenzen sogar einzelne 
Bürger erkennbar sind, macht 
unterschiedliche Stadt- und 
Geländefenster auch völlig 
unnötig. Da die SuperVGA- 
Grafik sogar schnelle Pentium- 
Rechner in die Knie zwingen 
kann, ist das Scrolling von ei- 
nem Ort zum anderen eine 
sehr unbequeme Art der 
Spielsteuerung. Einfacher geht 
das Springen von Einheit zu 
Einheit oder Stadt zu Stadt 
mittels der Funktionstasten. 
Auf die bei Strategiespielen 
sonst oft verwendeten Cursor- 
tasten kann man zur Steue- 
rung seiner Kundschafter und 
Militärverbände leider nicht 
zurückgreifen. Das Terrain ist 
in CNW zwar auch in die ty- 
pischen Quadrate aufgeteilt, 
die Einheiten hüpfen aber 
nicht mehr ruckweise von Feld 
zu Feld, sondern in einer flüs- 
sigen, linearen Gehbewe- 
gung. Das Befehligen der 
Truppen geschieht dabei nach 
einem ungewöhnlichen Sy- 
stem: Mit der Maus zieht man 
eine Linie vom Ausgangspunkt 
zum Ziel der Bewegung und 
läßt die Einheit dann einfach 
vor sich hinlaufen. Gewisse 


Probleme bereitete in unserem 


sche bremst die allgemeine 


Test der Sound: zwar runden 
das Vogelgezwitscher, die 
Stadtgeräusche und die mittel- 
alterliche Lautenmusik die 
Spielatmosphäre perfekt ab, 
das Nachladen der Geräu- 


Spielgeschwindigkeit aber so 
stark herunter, daß man den 
Sound auf schwächeren Rech- 
nern am besten ganz deakti- 
viert. 

Thomas Borovskis I 


Wirklich beachtlich, wie hoch Interplay sich die 

Latte gesteckt hat: Wirtschaft, Strategie und Si- 

mulation sollten in Conquest of the New World 

(CNW) zu einer ganz neuen Mixtur vereint wer- 

den. Im großen und ganzen ist CNW auch ein 

einzigartiges Spiel, das Einsteiger wie Profis an- 

spricht. Man darf allerdings nicht den Fehler machen, von CNW 
alle Antworten zu erwarten, die Colonization damals offenließ. 
Das Kampfsystem ist klasse, und es macht wirklich Spaß, seine 
Städte so weit zu entwickeln, daß mit der Zeit hochproduktive 
Waffenschmieden daraus werden. Im Gegensatz dazu konnte uns 
die wirtschaftliche Komponente aber gar nicht begeistern - und 
den quasi nicht vorhandenen Forschungs- und Entwicklungsmög- 
lichkeiten weint man als Civ2-verwöhnter Strategiespieler über 
kurz oder lang ebenfalls nach. Sieht man CNW als eine Art 
„Kriegsspiel mit wirtschaftlichen Aspekten”, dann kann man schon 
besser mit den besagten Versäumnissen leben. 


Handling 


Spielspaß 
— 


CD-Advantage N 7 
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SPECIAL 


Ein Gespräch mit Vince DeNardo 


Das Ei 


Kolumbhbus 


Vince DeNardo, der Kopf hinter Conquest of the New 
World, stand uns für ein kurzes Gespräch zur Verfügung. 
Im folgenden Interview erläutert Vince die Unterschiede 
zu Colonization und warum auch in einem Strategiespiel 


> Worin liegen die Vorteile, 
Unterschiede und Innova- 
tionen im Vergleich zu 
Colonization? 


die Präsentation sehr wichtig ist. 


> Wie würden Sie selbst 
Conquest of the New 
World beschreiben? 
Könnte man es nicht auch 
„3D-Colonization” nen- 
nen? 


Conquest of the New World 
ist keine 3D-Version von Co- 
lonization, weil es ganz an- 
dere Aspekte in den Vorder- 
grund rückt. Zunächst verfügt 
unser Spiel neben dem Ein- 
zelspieler- auch über einen 
Multiplayer-Modus. Zum 
zweiten sprechen Sound und 
Grafiken bei uns den Spieler 
viel direkter an, und zum 


dritten ist unser Kampfsystem 
wesentlich ausgefeilter. Es 
stellt eigentlich ein in sich ab- 
geschlossenes Mini-Spiel dar. 
Darüber hinaus geben wir 
dem User die Möglichkeit, 
mehrere verschiedene Szena- 
rien durchzuspielen und das 
Game völlig den eigenen 
Wünschen anzupassen. 
Selbst die Voraussetzungen 
für einen Sieg lassen sich in- 
dividuell einstellen. Indem 
der Spieler die Rolle der Ur- 
einwohner übernimmt, kann 
er ferner „Was-wäre-wenn”- 
Situationen erforschen. 


Legt großen Wert auf die grafische Präsentation seiner Spielidee: Vince 
DeNardo, der schon seit mehr als drei Jahren an Conquest programmiert. 
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Ich denke, die 
Grafiken und 
Soundeffekte 
sind in dem Spiel 
wirklich etwas 
Besonderes. Ich 
wollte ein Game 
entwickeln, das 
sich nicht nur gut spielt, son- 
dern auch optisch und ge- 
fühlsmäßig „echt“ wirkt. 
Außerdem war ich der An- 
sicht, daß der „Miniatur- 
Look” allein schon durch die 
Optik viele Leute ansprechen 
könnte, die bisher mit dem 
Strategie-Genre noch nicht in 
Berührung gekommen sind. 
Das Kampfsystem ist für mich 
eine gelungene Mischung aus 
Schach und Kriegsspielen: 
simpel genug, um vom Kon- 
zept her leicht verständlich 
zu sein, aber schwierig, 
wenn man die Feinheiten ei- 
ner Kavallerie-Attacke, kom- 
binierter Waffengattungen 
und Flankenangriffen im An- 
gesicht eines übermächtigen 
Gegners meistern will. Da- 
rüber hinaus erhält das Ga- 
me durch die Führungs-Boni 
und das Zusatzszenario ei- 
nen leichten Rollenspiel- 
Touch. 


> Wie haben Sie sich vor 
der Entwicklung von 


„Conquest of the 
New World ist 
keine 3D-Version 
von Colonization, 
weil es ganz ande- 
re Aspekte in den 
Vordergrund 
rückt“, äußert 
Vince gegenüber 
dem Vergleich zu 
Sid Meiers 
Kultspiel. 


CONW das notwendige Hin- 
tergrundwissen angeeignet? 


Ich habe mich in der Schule 
viel mit dieser Epoche be- 
schäftigt und mehrere aktuel- 
le Bücher über die Ära gele- 
sen. Am wichtigsten war je- 
doch, daß ich mir alle ver- 
fügbaren Brett- und Compu- 
terspiele zu Gemüte führte. 


> Warum haben Sie sich 
bei Ihrem Spiel für die 


Zeit des 16. Jahrhunderts 
entschieden? 


Nun, das war eine sehr ereig- 
nisreiche Epoche in der Ge- 
schichte. Alle europäischen 
Mächte wurden von der Re- 
naissance erfaßt und versuch- 
ten, ihren politischen und wirt- 
schaftlichen Einflußbereich zu 
erweitern. Viele Menschen 
machten sich 


in unbe- 
kannte 
Länder 

auf, um 
dort ihre 
wirtschaft- 
liche, poli- 
tische und 
religiöse Er- 


füllung zu finden. In Amerika 
gerieten die Stellvertreter der 
europäischen Mächte mi- 
litärisch aneinander, und das 
Aufeinandertreffen von eu- 
ropäischer und einheimischer 
Kultur zeigte seine Auswirkun- 
gen. Das waren unglaublich 
interessante Zeiten. 


> Auf welches Feature in 
CONW sind Sie ganz be- 
sonders stolz? 


Ich denke, die Grafiken und 
das Kampfsystem sind die 
Glanzpunkte des Spiels. 


> Wie viele Leute haben an 
CONW gearbeitet, und 
wie lange hat die Ent- 
wicklung gedauert? 


Wir haben vor drei Jahren 
mit einem Programmierer be- 


„Ich spiele lieber 
ein Game mit de- 
taillierten Grafi- 
ken im Miniatur- 
stil als ein ein- 
oder zwei- 
dimensionales“, 
meint Vince 
DeNardo in Bezug 
auf die Grafik- 
Engine. 


gonnen, der für das Spiel 
einen Welten-Generator 
entwickelte. Dann arbei- 
tete er die Grundzüge 

> der Game- und der Spri- 
te-Engine aus und widme- 
te sich anschließend dem 
Kampfsystem. Vor 18 
Monaten ka- 
men ein weite- 
rer Program- 
mierer und 
zwei Künstler 
hinzu, um das 
Benutzer-Inter- 
face und die 
Grafik des 
Spiels zu ent- 
werfen. Dann 
stieß noch ein Programmierer 
zu uns, um die künstliche In- 
telligenz auszuarbeiten, und 
drei zusätzliche Designer be- 
schäftigten sich mit dem Ga- 
meplay. Etwas später enga- 
gierten wir für die Entwick- 
lung des Intros diverse Fir- 
men, die auf Sound und 3D 
spezialisiert waren. In den 
letzten sechs Monaten kamen 
noch weitere sechs Mitarbeiter 
hinzu, die sich mit dem Ga- 
meplay befassen, außerdem 
stellten wir einen Sound Effec- 
ts-Spezialisten und einen 
Komponisten für die Musik 
ein. Ungefähr ein Dutzend 
Leute kümmern sich ferner um 
die Qualitätssicherung. 


> Könnten Sie uns die Spie- 
le nennen, an denen Sie 
vor CONW gearbeitet ha- 
ben? 


Castles 2 ist eines der beiden Projekte, die Vince DeNardo in den letzten 
Jahren vollendete. Hier sammelte er Erfahrungen mit Strategiespielen. 


Ich entwarf und produzierte 
Castles Il: Siege & Conquest 
(einschließlich der erweiter- 
ten CD-ROM-Version, die 
selbst ein größeres Projekt 
war). Außerdem entwickelte 
ich die amerikanischen Ver- 
sionen von Alone in the Dark 
I und Il. 


> Die Animationen und 
Grafiken in CONW sind 
sehr detailliert. Halten Sie 
derartige Features in 
Strategiespielen für 
wichtig? 


Ich spiele lieber ein Game 
mit detaillierten Grafiken im 
Miniaturstil als ein ein- oder 
zweidimensionales. Ich den- 
ke, daß die Atmosphäre 
durch gute Grafiken und 
Soundeffekte enorm gewinnt 
und daß derartige Features 
einen gewaltigen Einfluß auf 
die Rezeption des Spiels ha- 
ben. Wenn man eine neue 
Käuferschicht für unseren 
Markt interessieren will, muß 
man deren Aufmerksamkeit 
erst einmal mit Sound und 
Grafik wecken. Dann kann 
man die Leute immer noch 


„Zunächst wollte ich, daß das Spiel 
mit jeder neuen Runde auch eine neue 
Erfahrung bietet. Das ist der Grund, 
warum wir uns für den Zufallsgenera- 
tor entschieden haben“, kontert Vince 
DeNardo auf die Frage, warum die 
Welten vom Computer erstellt werden. 


Hätten Sie es gewußt? Die amerikanischen Versionen der Grafikadventures 
Alone in the Dark 1 und 2 entstammen ebenfalls der Feder Vince DeNardos. 
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mit gutem Gameplay über- 
zeugen. 


> CONW enthält sowohl 
rundenbasierte als auch 
Echtzeit-Elemente. Welche 
Art von Strategiespielen 
bevorzugen Sie? Glauben 
Sie, daß Spiele wie Civi- 
lization oder Panzer Ge- 
neral, die in Runden ab- 
laufen, noch eine Zukunft 
haben? Könnten Sie sich 
eine Version von CONW 
vorstellen, die ausschließ- 
lich in Echtzeit abläuft? 


Ich mag beide Arten von 
Spielen. Ich liebe rundenba- 
sierte Games, weil ich mit 
Brett-Kriegsspielen groß ge- 
worden bin und es schätze, 
genügend Zeit zu haben, die 
Situation zu studieren und 
meine Züge zu planen. Aber 
auch der Adrenalinstoß, den 
man bei Echtzeit-Spielen er- 
fährt, kann süchtig machen 
und dafür sorgen, daß ich 
mich sofort völlig in ein Ga- 
me vertiefe. Ich bin sicher, es 
gibt eine Zukunft für runden- 
basierte Spiele, aber ich 
glaube, die Echtzeit-Games 
werden einen größeren Mar- 
kanteil haben. Außerdem 
kann man 
wahr- 
scheinlich 
mit Echt- 
zeit- 
Spielen 
mehr 
Einstei- 
ger für 
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das Genre begeistern. Die 
Online-Version von CONW 
wird übrigens in Echtzeit ab- 
laufen. Welch ein Adrenalin- 


schub! 


= In unseren zahlreichen 
Multiplayer-Sitzungen im 
Netzwerk haben wir her- 
ausgefunden, daß ein 
Spieler meist dann ge- 
winnt, wenn er an einem 
unwirtlichen Ort (keine 
Berge, keine Flüsse, keine 
Wälder usw.) startet. 
Warum gibt es keine spe- 
ziellen Multiplayer-Maps 
mit ausgewogenen Land- 
schaften? Warum haben 
Sie sich dafür entschie- 
den, mit Maps zu arbei- 
ten, die vom Zufallsgene- 
rator erstellt werden? 


Zunächst wollte ich, daß das 
Spiel mit jeder neuen Runde 


„Ich mag beide Arten von Spielen. Ich 
liebe rundenbasierte Games, weil ich 
mit Brett-Kriegsspielen groß gewor- 
den bin und es schätze, genügend 
Zeit zu haben, die Situation zu 
studieren und meine Züge zu pla- 
nen“, meint DeNardo zur ewigen 
Streitfrage, ob ein rundenbasiertes 
oder in Echtzeit ablaufendes Spiel 
zeitgemäßer ist. 


auch eine neue Erfahrung 
bietet. Das ist der Grund, 
warum wir uns für den Zu- 
fallsgenerator entschieden 
haben. Außerdem war es 
mein Wunsch, daß der 
größere Teil des Gameplays 
aus dem Erforschen und dem 
Zurechtkommen mit der vor- 
gefundenen Geographie be- 
steht. Natürlich ist es nett, 
wenn die Landschaft alles be- 
reithält, was man braucht, 
um sein Imperium aufzubau- 
en (Ebenen, Berge, Flüsse, 
Wälder), aber solche Orte 
gibt es eben nicht überall. Im 
Idealfall sollten sich Kontra- 
henten um die guten Land- 
striche schlagen, denn die 
geographisch motivierten 
Kämpfe machen einen Groß- 
teil des Gameplays aus. Die 
Landschaft und die in ihr ent- 


haltenen Ressourcen stellen 
einen der wichtigsten Gründe 
dafür dar, warum sich zwei 
Nationen bekriegen. Um die 
potentiell ungleichen Aus- 
gangsvoraussetzungen aus- 
zubalancieren, die zwei 
Spieler haben, wenn sie auf 
unterschiedlichem Terrain be- 
ginnen, haben wir Speziali- 
sierungs-Boni in das Spiel in- 
tegriert. Auf diese Weise 
wird der Spieler belohnt, der 
eine Kolonie mit der größten 
Produktion einer bestimmten 
Ressource besitzt. Also kön- 
nen sich Kolonien im Flach- 
land auf Ackerbau und Vieh- 
zucht konzentrieren, 
während Kolonien in den 
Bergen sich auf Metalle spe- 
zialisieren. Je mehr Speziali- 
sierungs-Boni man bekommt, 
desto leichter wird es, eine 
„perfekte“ Location zu über- 
trumpfen. Auch im realen Le- 
ben würden Sie die Rohstoffe 
in jedem Terrain ausbeuten, 
auf dem Sie gerade zufällig 
Ihre Zelte aufgeschlagen ha- 
ben, und sie anschließend 
gegen jene Güter eintau- 
schen, über die Sie selbst 
nicht verfügen. 

Wir haben darüber nachge- 
dacht, ob wir vorgefertigte 
Maps für das Spiel ent- 
wickeln sollen, aber statt des- 
sen konzentrierten wir uns 
lieber auf andere Features. 
Die Maps würden wir gern 
später kreieren, vielleicht für 
ein Upgrade oder auf 
unserer Website. 
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Hinter den Kulissen von Conquest of the New World 


Fahrt ins Grüne 


Die äußerst plastisch und echt wirkenden Landschafts- 
Grafiken in SVGA-Qualitüt gelten als eine der Haupt- 
attraktionen von Conquest of the New World. Erst recht 
beim mehrstufigen Zoomen durch’s Terrain entdeckt der 
Spieler Unmengen von Details. Wir haben uns bei Inter- 
play und dem Team von Quicksilver Software erkundigt, 
wie diese Grafiken und Animationen entstanden sind. 


ichts gegen Coloniza- 
tion, aber aktuelle 
Spiele müssen in Sa- 


chen Präsentation einfach 
mehr bieten als Sprite-Krümel 
und Standbilder. Und genau 
dieser Aspekt ist einer der 
wichtigsten Pfeiler des COT- 
NW-Konzepts - das Auge 
spielt schließlich mit. Bereits 
auf den ersten Blick erkennt 
man, daß die Szenarien mit 
traditioneller 3D-Rendering- 
Software produziert wurden. 
Während die Berge, Seen, 
Wälder und Wiesen aus ein- 
heitlichen Grundelementen 
bestehen, ist das Design der 
Gebäude ungleich komplexer. 
Als Anhaltspunkt für den Gra- 


‚chunch 


Eines der graphisch aufwendigsten Gebäude ist die Kirche, die in höheren 
Ausbaustufen mit Holzschindeln und Glasfenstern ausgestattet ist. 


fiker dient i. d. R. eine hand- 
schriftliche Skizze, mit der erst 
einmal ein Drahtgittermodell 
konstruiert wird. Sobald die 
diversen Texturen (z. B. Holz 
für einen Schiffsrumpf) zuge- 
wiesen sind, beginnt die Be- 
rechnung der 3D-Grafik mit 
den eigens für diesen Zweck 
angeschafften Workstations. 
Mit dem bekannten „Macro- 
media Director“ werden nun 
die Animationen der Figuren 
und Einheiten entworfen und 
bearbeitet. Die zugrundelie- 
genden Frames rendert man 
zunächst Bild für Bild nach 
dem üblichen Verfahren und 
exportiert sie schließlich in 
den Director. Ab diesem Zeit- 


und Mission stechen Sie mit Schiffen unterschiedlicher Größe 
in See. Die Segel-Texturen basieren auf einer 2D-Grafik. 


Die „durchsichtigen“ Wände im 
Drahtgitter-Modell eines upgedate- 
ten Forts werden anschließend mit 
Holz-Texturen verkleidet. 


punkt ist eine Menge Handar- 
beit angesagt, weil es hier be- 
g 


sonders auf Fingerspitzenge- 
fühl ankommt - schließlich 
können Figuren wie der Er- 
kunder in acht verschiedene 
Richtungen marschieren und 
überwinden dabei unter- 
schiedliche Höhenlagen. 


Pictures in motion 


Per Mausklick wird eine ferti- 
ge Animation direkt in die 
spätere Umgebung einge- 
paßt, ohne daß ein Program- 
mierer auch nur eine Zeile 
Code umschreiben müßte. 
Der Grafiker kann sich so voll 
auf den kreativen Teil seiner 
Arbeit konzentrieren und bei- 
spielsweise mit verschiedenen 
Bewegungsabläufen experi- 
mentieren - eine nicht ganz 


unproblematische Angelegen- 


heit, will man zum einen den 
berüchtigten „Moonwalker”- 
Effekt und andererseits ein 
„Teleporten“ der jeweiligen 
Person von einer Stelle zur 


anderen vermeiden. Das ist 
der Grund, warum hier ein 
manueller Feinschliff erforder- 
lich ist. Zusätzliche Schwierig- 
keit: Die bereits im Vorfeld 
produzierten Soundeffekte 
müssen 100%ig mit der Ani- 
mation übereinstimmen; ein 
simpler Pistolenschuß darf z. 
B. keine Millisekunde vor oder 
nach der dazugehörigen Se- 
quenz ertönen. 


Einheits-Look 


So verlockend die Aussicht 
auf hochauflösende Animatio- 
nen auch sein mag - dem ge- 
genüber steht die Beschrän- 
kung des Hauptspeichers. Um 
die zur Verfügung stehende 
Kapazität voll nutzen zu kön- 
nen, mußten einige Kompro- 
misse eingegangen werden, 
die dem Spieler aber selbst 
bei genauem Hinschauen 
kaum bewußt werden: Da alle 
Sequenzen für den Kampfmo- 
dus und die 3D-Karten ur- 
sprünglich in einer Rohfas- 
sung generiert wurden, konn- 
te das Quicksilver-Team vorab 
entscheiden, welche Einheiten 
identische graphische Kompo- 
nenten (z. B. Uniformen) nut- 
zen, so daß nicht für jedes 
einzelne Objekt individuelle 
Texturen ins RAM gehievt wer- 
den müssen. Auch im Zeitalter 
von QuadSpeed-CD-ROM- 
Laufwerken, einem Minimum 
von 8 MB RAM und schnellen, 
geräumigen Festplatten müs- 
sen die Programmierer also 
immer noch mit solch raffi- 
nierten Tricks arbeiten, um ih- 
re Vorstellungen von optisch 
beeindruckenden Spielen, zu 
denen COTNW nun mal 
gehört, zu verwirklichen. 
Petra Maueröder II 
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TIPS & TRICKS 
Conquest of the New World 


Die richtige 
Strategie 


Mit dieser Strategie- und Wirtschaftssimulation tritt Interplay, den Freunden von Action-Games durch „Des- 
cent” bekannt, den Beweis an, daß man auch in diesem Genre über Kernkompetenz verfügt. Damit Sie mit den 
vielen Möglichkeiten und Features ohne unnötige Frustrationen schnell vertraut werden, begleiten wir Sie in der 
Kampagne „Überlebender” bis zu Ihrer Unabhängigkeit. 


unächst die schlechte 
Nachricht: Es gibt kein 
absolut sicheres Re- 


zept, dieses Spiel zu gewin- 
nen, da die jeweilige Welt 
von Spiel zu Spiel neu gene- 
riert wird und somit keine 
Möglichkeit besteht, genaue 
Auskunft über Lokalitäten, 
Feindverhalten oder Roh- 
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stoffvorkommen zu geben. 
‚Andererseits ist diese Nach- 
richt so schlecht nicht, da ja 
somit ein deutlich längerer 
Spielspaß gewährleistet ist. 
Nun das Versprechen: Wir 
werden Sie nicht mit Dingen 
langweilen, die Sie ausführ- 
lich und detailliert im Hand- 
buch nachschlagen können. 


Diese Lektüre empfehlen wir 
jedoch dringend, da Sie oh- 


ne die grundsätzliche Kennt- 


nis der zugrundeliegenden 
Regelabläufe vieles nicht 
verstehen können. Keine 
Angst: Allein schon in dem 


vorbildlichen Tutorial-Szena- 


rio lernen Sie spielend die 


meisten Features kennen. Zu- 


sammen mit unseren Tips 
sollten Sie anschließend in 
der Lage sein, Ihr Reich in 
Rekordgeschwindigkeit auf- 
und auszubauen, zur Unab- 
hängigkeit zu führen, um 
sich schließlich zum ersten 
souveränen Alleinherrscher 
der Neuen Welt krönen las- 
sen zu können. 


Weichen Sie nach Möglichkeit der gegnerischen ARI aus 
d lassen Sie sich nicht vom Feind in eine Position locken, 


« Stellen Sie die billigere Infanterie als „Blocker” in Felder, 
die von feindlicher ARI und feindlicher Kavallerie bedroht 


P—Die Ankunft und die erste Stadt 


Ein unentdecktes Land erwartet unseren kleinen Expeditionstrupp. 


Um das Spiel zu gewinnen, ist 
es von enormer Bedeutung, ei- 
nen möglichst idealen Platz 
zur Gründung Ihrer ersten 
Stadt zu finden. Dieser Ort 
wird Ihre Koloniehauptstadt 
sein, was bedeutet, daß alle 
finanziellen Transaktionen 
zwischen dem Vaterland und 
Ihrer Kolonie von hier aus ab- 
gewickelt werden. Da Sie sich 
in einem grundsätzlich eher 
feindlichen Umfeld befinden, 
ist es von höchstem Interesse, 
die nächsten Gründungen be- 
schleunigt durchzuziehen, was 
wiederum enorme Unterstüt- 
zung durch die Hauptstadt er- 
fordert. 

Sie verfügen auf Ihrem ersten 
Schiffchen über drei Späher 
und eine kleine Militäreinheit. 
Setzen Sie die Späher in eini- 
gem Abstand voneinander am 


Strand ab. Sie sollten alle 
nach Westen gehen, damit Sie 
schnellstmöglich das nähere 
Umfeld kennenlernen. Ein 
idealer Standort zeichnet sich 
durch folgende „Bestandteile” 
aus: Ebenes Gebiet bis hin zu 
den Bergen und ein Fluß mit 
bewaldeten und unbewalde- 
ten Ufern, der ins Meer mün- 
det. Somit hätten Sie Zugang 
zu Erzvorkommen (Berge), 
Holz (bewaldetes Ufer) und 
landwirtschaftlichen Erzeug- 
nissen (unbewaldete Ufer) mit 
der jeweils besten Chance, 
maximale Erträge zu erzielen. 
Durch den Zugang zum Meer 
können Sie einen Handelspo- 
sten errichten und mit Ihrem 
Vaterland Handel treiben, was 
unbedingt notwendig ist. Die- 
ser erste Handelsposten wird 
am Strand plaziert, damit Sie 


in der Lage sind, Schiffe zu 
bauen (bei weiteren Gründun- 
gen müssen Sie nur auf einen 
Zugang zu einem Fluß achten, 
da eine oder zwei Werften 
bei der Hauptstadt reichen). 
Sollten Sie ein derartiges oder 
zumindest ähnliches Gelände 
bis zum Eintreffen Ihres Schif- 
fes mit den Kolonisten (6. Zug) 
nicht vorfinden, raten wir Ih- 
nen, nochmals neu zu begin- 
nen, da Sie ansonsten sehr 
schwer vorankommen wer- 
den. 

Sobald Sie ein gutes Gelände 
gefunden haben, sollten Sie 
als nächstes darauf achten, 
nicht in die Nähe anderer eu- 
ropäischer Kolonien zu bau- 
en. Sie haben keinen Einfluß 
auf das Verhalten Ihres Vater- 
Iandes und sehen sich 
womöglich bald Anfechtungen 
ausgesetzt, die Sie zu diesem 
Zeitpunkt noch nicht oder zu- 
mindest sehr schwer verkraf- 
ten könnten. Je weiter der 
nächste Europäer weg ist, de- 
sto besser für Sie! Lassen Sie 
aus diesem Grunde Ihr erstes 
Schiff sofort auf „Erkundung“ 
fahren. Auf diese Weise kön- 
nen Sie sehr schnell weite Be- 
reiche der Küste sehen; bis Ihr 
Kolonist ankommt, wissen Sie, 
ob Sie bis auf weiteres in Si- 
cherheit sind oder nicht. Ihre 
Kundschafter werden im Ide- 
alfall diesen und jenen freund- 
lichen Indianerstamm finden; 


B>— Nach der Gründung 


Zunächst brauchen Sie nun 
Holz, Holz und abermals 
Holz. Investieren Sie also die 
spärliche Mitgift Ihres Vater- 
landes hauptsächlich in Sä- 
gemühlen. Eine Farm und 
ein Wohnhaus sind zunächst 
genug für die künftigen Ko- 
lonisten. Vergessen Sie nicht, 
den Handelsposten gleich zu 


bauen, damit die demnächst 
anfallenden Kornüberschüs- 
se sofort an das Vaterland 
verkauft werden können. Ei- 
ne Kirche wäre bereits jetzt 
sehr sinnvoll, da sie die Ein- 
wanderungsrate deutlich er- 
höht und von Runde zu Run- 
de die umliegenden Urein- 
wohner friedlicher stimmt. 


So, jetzt gilt es, die folgen- 
den Runden klug mit den 
Ressourcen umzugehen. Pri- 
orität ist natürlich der zügige 
Upgrade zum nächsten Le- 
vel. Wenn Sie den Standort 
weitab von eventuellen Fein- 
den gewählt haben, brau- 
chen Sie vorläufig noch nicht 
in Militär zu investieren. 


leider gibt es aber auch feind- 
lich gesinnte Indianer, was 
aber nicht ganz so schlimm 
ist, sofern nicht gleich ein 
ganzes „Nest“ feindlicher 
Dörfer in der Nähe (= ca. 30 
Felder Umkreis) liegt. 


Wichtig ist als nächstes, den 
besten Standort für Ihr Kolo- 
niezentrum in dem gewählten 
Gelände zu finden. Hierfür 
leistet die „Z“-Taste hervorra- 
gende Dienste: Bewegen Sie 
den Cursor über die Stelle, 
von der Sie meinen, daß sie 
geeignet ist, und drücken Sie 
nun „Z”. Sie sehen, was durch 
diesen Standort zunächst im 
Wirkungsbereich Ihres Zen- 
trums liegen wird. Durch 
mehrmaliges Drücken wird 
dieser Bereich immer größer, 
da sich mit den Upgrades 
auch die „Reichweiten“ des 
Zentrums erhöhen. Das be- 
deutet, daß die oben be- 
schriebenen Idealvoraus- 
setzungen nicht unbedingt 
gleich erreicht werden müs- 
sen; viel wichtiger ist, daß mit 
zunehmendem Ausbau Ihrer 
Stadt immer bessere Gebiete 
erschlossen werden können. 
‚Achten Sie hierbei auch dar- 
auf, daß nicht allzuviel Land 
durch nicht bebaubare Fluß- 
und Hügelfelder verlorengeht. 
Gerade bei höheren Ausbau- 
stufen wird der Platz nämlich 
enorm knapp. 


Zur Abwehr plündernder In- 
dianer sollten die beiden 
kleinen Einheiten vollkom- 
men genügen. Hierzu jedoch 
später mehr. 

Von vitalem Interesse ist es, 
mit freundlichen Ureinwoh- 
nern Handel zu treiben. Pro 
Stamm stehen drei Einheiten 
der Güter Holz, Korn und 
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Ein guter Standort, weitab von an- 
deren Europäern, sichert Ihnen ein 
unbehelligtes Wachstum. 


Metalle zur Verfügung sowie 
jeweils 30 Einheiten Gold. 
Sollten Sie also das Glück 
haben, im Umkreis von 30 
Feldern mehrere freundliche 
Dörfer vorzufinden, können 
Sie Ihre Getreideüberschüsse 
sofort in glänzendes Gold 
verwandeln. Wenn keiner 
da ist, wird’s schwer, da Sie 
in diesem Falle nur mit Ihrem 
gierigen Vaterland handeln 
können, das nur die Hälfte 
bezahlt. 

Achten Sie bitte bei der 
Wahl der Standorte für Ihre 
Betriebe auf die Anzeige, 
die erscheint, wenn Sie das 
zu errichtende Gebäude 


I— Sie wächst und gedeiht 


Piehen & Verschieben 


Bewohnerdetails 
Für Ste. Anne 


 Grundteväike 


rung 
Einheiten (4 Einheiten) 


Max. Bevölkerung 


+ 


EA 


Kirchen-Zuwanderungbonus: 20 


über das Gelände bewegen. 
Hier wird Ihnen mitgeteilt, 
wie groß der künftige Ertrag 
sein wird. Der normale Er- 
trag einer Level 1-Erzmine ist 
z.B. 1 Erz pro Runde. Wenn 
nun eine Zahl von sagen wir 
70% angezeigt wird (der so- 
genannte Modifikator), be- 
deutet das, daß hier eine 
Abbauleistung von 1,7 Er- 
zen pro Runde erzielt wer- 
den kann. Auf diese Weise 
sind Sie in der Lage, den je- 
weils bestmöglichen Standort 
sehr leicht zu finden. Passen 
Sie bei Erzminen auf: Wenn 
Sie hier ein Grundstück mit 
einem sehr hohen Modifika- 


"Kolonie-Hauptstadt 
ee 
2509 (+220) 

7 


35 

280 (40) 

2U60 (+20) 
® 


EN 


Das Koloniefenster. Die Bevölkerungsdetails zeigen, daß die Arbeitskräf- 
te rar werden, jedoch durch neu geschaffenen Wohnraum in der nächsten 


Runde um 220 ansteigen. 


So, nun dürften die ersten 
Maßnahmen langsam grei- 
fen und der Ausbau zum 
nächsten Level bald möglich 
sein. Sie erfahren völlig pro- 
blemlos, was Sie hierfür 
benötigen, wenn Sie den 
Cursor über den Upgrade- 
Knopf bewegen. Links oben 
wird Ihnen nun mitgeteilt, 
wie viele und welche Res- 
sourcen Ihnen noch fehlen. 
Das funktioniert bei jeder 
upgrade-fähigen Einrich- 
tung. Nach dem erfolgten 
Ausbau sollten Sie nun ein- 
mal in Ihr Koloniefenster 
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schauen und nachsehen, 
was als nächstes zu tun ist. 
Unter der Rubrik „Bewohner- 
details” wird Ihnen mitge- 
teilt, wie’s derzeit mit Zu- 
wanderung, Wohnraum und 
- vor allem - freien Arbeits- 
kräften aussieht. Die Zuwan- 
derungsrate können Sie 
durch den Bau einer zweiten 
Kirche bzw. den Ausbau der 
ersten beeinflussen; Sie soll- 
ten jedoch vorher entspre- 
chenden Wohnraum zur Ver- 
fügung stellen. Wenn Sie 
nun so ein Level 1-Wohn- 
haus, das Platz für 100 


tor vorfinden, könnte auch 
eine Goldmine an diesem 
Platz sehr rentabel sein. 


Siedler bietet, zum nächsten 
Level aufwerten, haben Sie 
bereits für 300 Siedler 
Wohnraum geschaffen! So- 
mit ist also ein Upgrade 
zunächst wesentlich effizien- 
ter als ein Neubau. Planen 
Sie jedoch gut vorausl! All 
Ihre schönen Minen, Far- 
men, Forts und sonstigen 
Einrichtungen nützen Ihnen 
gar nichts, wenn kein Platz 
mehr für Siedler vorhanden 
ist und somit nicht genug Ar- 
beitskräfte zur Verfügung 
stehen! 


Diese Fenster sollten Sie, vor 
allem bei höheren Ausbau- 
stufen, immer im Auge behal- 
ten, da Sie'durch die darin 
enthaltenen Informationen so- 
fort die notwendigen Maß- 
nahmen veranlassen können. 
Erschließen Sie nun die durch 
den Ausbau zugänglich ge- 
wordenen neuen Grund- 
stücke und bauen Sie zügig 
Ihre Industrien aus. Wenn Sie 
sich, wie bereits erwähnt, 
weitab von irgendwelchen 
potentiellen Feinden nieder- 
gelassen haben, brauchen 
Sie jetzt noch nicht in ein Fort 
zu investieren. Trotzdem soll- 


ten Sie daran denken, dafß 
Sie über kurz oder lang zwei 
davon brauchen werden. 
Weiterhin werden Sie die Mi- 
Iitärakademie errichten müs- 
sen und noch ca. zwei Far- 
men. Das Fort, die Akademie 
und die Farm beanspruchen 
jeweils 2 x 2 Felder, was be- 
deutet, daß Sie gut voraus- 
planen müssen, um später 
nicht an schlichtem Platzman- 
gel zu scheitern. Obwohl die 
Militärthematik später noch 
ausführlich behandelt wird, 
sei so viel hier schon verra- 
ten: Die Forts sollten an die 
Stadtränder plaziert werden. 
Wenn Sie bereits einen spä- 
teren Feind ausgemacht ha- 
ben (bei diesem Szenario 
wird JEDER Europäer irgend- 
wann Ihr Feind sein!), planen 
Sie ein Fort dort ein, wo er 
vermutlich herkommen wird. 
Für die Akademie, ein sehr 
teures Gebäude, sollten Sie 
in der Nähe Ihres Zentrums 
einen entsprechenden Platz 
freihalten. Am Rande sei hier 
vermerkt, daß Wohnhäuser, 
Geschäfte, Forts und die 
Akademie an jedem Standort 
gleiche Leistungen erbringen. 
Verbauen Sie sich also keinen 


ressourcenhaltigen Grund mit 
diesen Gebäuden. 

Für die nächsten Upgrades 
werden Sie Güter benötigen. 
Diese werden aus Holz, Korn 
und Erz in den Geschäften 
hergestellt. Um ein solches zu 
bauen, brauchen Sie jedoch 
bereits jetzt zwei davon. Die- 
se können Sie für jeweils 30 
Goldstücke von Ihrem Hei- 
matland kaufen. Tun Sie das 
nun, da für die weiteren Le- 
vels enorm viel von diesem 
Stoff benötigt wird. 

Wenn Sie guten Handel mit 


a— Die Expansion 


den Indianern treiben kön- 
nen, dürften Sie mittlerweile 
über ein nettes Gold-Polster 
verfügen. Weiterhin werden 
Sie mit Freude feststellen, daß 
Ihre Farmen nach dem Up- 
grade deutliche Überschüsse 
produzieren, die, an die Hei- 
mat verkauft, weitere Einkünf- 
te ermöglichen. Die momen- 
tan alle drei Züge eintreffen- 
den Steverforderungen Ihrer 
Heimat sind noch sehr mode- 
rat; beschleunigen Sie also 
durch gezielten Import 
benötigter Rohstoffe Ihren 


Die zweite Siedlung wird gleich neben der Hauptstadt gegründet. Sie 
liegt etwas tiefer im Land und hat somit Zugang zu erhöhten Erzvor- 
kommen. 


Spätestens jetzt müssen Sie 
Ihr erstes Fort bauen. Rekru- 
tieren Sie dort in den näch- 
sten Runden einige Einheiten 
Infanterie und Kavallerie, die 
Sie einem Ihrer beiden Kom- 
mandanten unterstellen. Mit 
ca. zwei Infanterie- und zwei 
Kavallerie-Trupps wird dieser 
abgeordnet, um einen Sied- 
ler, den Sie in einem Level 2- 
Haus angeworben haben, zu 
begleiten. Unterstellen Sie 
auch den Siedler dem Kom- 
mandanten, da er sich auf 
diese Weise wesentlich 
schneller bewegen kann. 
Damit jederzeit und schnell 
Unterstützung durch Militär 
und Ressourcenlieferungen 
von Ihrer Hauptstadt in diese 
neue Niederlassung gelan- 
gen kann, sollte sie gleich in 


der Nähe gegründet werden. 
Sie brauchen, wie erwähnt, 
nicht mehr darauf zu achten, 
daß die neue Stadt einen Zu- 
gang zum Meer besitzt; 
wichtig ist nur ein Fluß, damit 
ein Handelsposten errichtet 
werden kann. Deshalb kann 
und soll diese neue Siedlung 
durchaus weiter im Lande 
entstehen, näher an den Ber- 
gen, da dort die Chancen 
auf erhöhten Erzabbau deut- 
lich steigen. 

Nun geht alles deutlich 
schneller vonstatten, da Ihre 
Hauptstadt bereits in der La- 
ge ist, gezielt die Rohstoffe 
zu liefern, die für einen 
schnellen Ausbau zum näch- 
sten Level benötigt werden. 
Wenn Sie Zugriff auf viele 
Grundstücke mit höheren 


weiteren Ausbau. Sie können 
auch versuchen, mit diesem 
und jenem bereits entdeckten 
Europäer zu handeln; beden- 
ken Sie jedoch, daß diese 
Leute mit den gleichen Pro- 
blemen kämpfen wie Sie und 
aus diesem Grunde nichts zu 
verschenken haben. An die- 
ser Stelle ein Wort über die 
Indianer. Sicher, diese Plün- 
derungstrupps sind lästig. 
Man könnte doch einige Sol- 
daten hinschicken, um ein für 
allemal Ruhe zu haben. Klar, 
das geht, jedoch müssen Sie 


Erzvorkommen haben, inve- 
stieren Sie hauptsächlich in 
diesen Zweig, um einen so- 
genannten Spezialisierungs- 
bonus zu erhalten. Dieser 
wird für die Branche fällig, 
die innerhalb einer Stadt die 
meisten Grundstücke belegt. 
Achten Sie also hier und bei 
späteren Gründungen dar- 
auf, daß Sie sich diesen Bo- 
nus nicht durch zu viele Far- 
men vermasseln, die mit ihrer 
doppelten Größe oft unge- 
wollt den meisten Grund be- 
legen! Im späteren Verlauf 
werden Sie auf diese Weise 
spezialisierte Kolonien er- 
bauen, die sich wechselseitig 
mit den jeweils im Überschuß 
bzw. nur rar vorhandenen 
Materialien versorgen. „Boo- 
sten” Sie nun die zweite 
Stadt durch Handel mit India- 
nern und der Heimat sowie 
mit gezielter Unterstützung 
durch Ihre Hauptstadt 
schnellstmöglich auf die 
nächsten Level, wobei Sie 
vom Grundsatz her natürlich 
ebenso vorgehen wie bei Ih- 
rer Erstgründung. 

Sie werden festgestellt haben, 
daß der Siedler die Bewoh- 
nerschaft Ihrer Hauptstadt 
deutlich geschmälert hat. So- 
bald dies durch weitere Zu- 
wanderungen wieder ausge- 


aufpassen, daß im Umkreis 
kein verwandter, Ihnen 
freundlich gesonnener Stamm 
vorhanden ist, da sich dessen 
Einstellung zu Ihnen schlag- 
artig ändern wird, wenn Sie 
seine Brüder hinmetzeln. So- 
mit fällt Ihnen womöglich ein 
wichtiger Handelspartner 
aus! Wägen Sie also ab. 
Wenn alles einigermaßen 
gut lief, sollten Sie nun als- 
bald den Level 3erreichen 
können. Nun wird es Zeit, 
an weitere Siedlungen zu 
denken. 


glichen ist, rekrutieren Sie 
den nächsten. Da Sie einen 
Ihrer beiden Kommandanten 
in die zweite Stadt geschickt 
haben, müssen Sie nun im 
Koloniefenster einen neuen 
ernennen, der, wieder mit ei- 
nigen Truppen ausgestattet, 
den Siedler begleiten wird 
(natürlich können Sie diese 
Einheiten auch per Schiff zu 
den aussichtsreicheren Plät- 
zen bringen). 

Der letzte Ausbau Ihres 
Hauptstadt-Zentrums wird 
nun langsam möglich sein. 
Bauen Sie nun schließlich 
auch die Akademie. Alle 
weiteren Unternehmungen 
beziehen sich nun auf die 
Upgrades der verschiedenen 
Gebäude und Industrien, auf 
die wechselseitige Unterstüt- 
zung der Städte, damit das 
Wachstum vorangetrieben 
wird. Um das Spiel problem- 
los zu gewinnen, brauchen 
Sie drei oder vier gut ent- 
wickelte Städte. Um Platz für 
spezialisierungswürdige In- 
dustrien zu sparen, können 
Sie beispielsweise eine reine 
Kornkolonie auf einer eventu- 
ell in der Nähe liegenden fla- 
chen, grünen Insel gründen, 
die hinfort die Ernährung 
und die Güterproduktion der 
anderen sicherstellt, ihrerseits 
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jedoch mit den notwendigen 
anderen Ressourcen versorgt 
werden muß. Insbesondere 
für aggressive Umfelder eig- 
net sich eine solche Maßnah- 
me, da Sie auf diese Weise 
Platz für Forts und Akademi- 
en schaffen und der Compu- 
tergegner sehr schlecht ist, 
was den Truppentransport 
auf Schiffen betrifft. Wenn 
Sie einen Siedler (natürlich 
mit entsprechendem Schutz) 


„hinter“ die Berge schicken, 
werden Sie sich an Goldvor- 
kommen erfreuen dürfen, die, 
am Fuße schneebedeckter 
Berge, womöglich neben ei- 
nem entspringenden Fluß, 
überreichlich vorhanden sind. 
Jetzt, wo doch schon deutlich 
wird, daß die „Neue Welt” 
von allen benötigten Stoffen 
unerschöpfliche Vorräte birgt, 
läuft alles wunderbar und 
läßt die Mühen und Entbeh- 


I Angriff und Verteidigung 


Offensive 
Infanterie, 
Artillerie 

Kavallerie 


Defensive 
Infanterie, 
Artillerie 
Kavallerie 


Truppenführ 
Röbamandant 


Militärtechniken 


Die Militärakademie. Hier bilden Sie die künftigen Elitetruppen aus. 
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Kampftaktiken 


In der Annahme, daß der Feind 
seine Kavallerie sofort in die zwei- 
ten Felder links und rechts mar- 
schieren läßt, werden wir zwei 
unserer Reiter links ins erste Feld 
stellen. Die dahinter postierte Ar- 
tillerie wird hierbei unterstützen. 


Voil&, genau wie wir vermutet 
haben, hat der Feind seine Ka- 
vallerien sofort in die zweiten 
Felder links und rechts marschie- 
ren lassen. Nun kann zunächst 
links attackiert werden. 


Das war gut! Der Feind ist an der 
linken Flanke gewichen und ver- 
liert bei seinem nächsten Angriff 
mit dieser Kavallerie den Bonus. 
Um diesen Bonus rechts zu verei- 
teln, wurde die Infanterie ein Feld 
nach vorne geschoben. 


rungen der Erstgründung 
schnell vergessen. Nur, leider 
wird es so nicht sein. Es gibt 
da immer noch das Vater- 
land, das von einem absoluti- 
stischen Lebemann beherrscht 
wird, der schnell gemerkt hat, 
daf3 „sein“ neues Reich ein 
steter Quell glänzenden Gol- 
des ist und deshalb (ab Zug 
50) bereits alle zwei Züge mit 
immer höheren Forderungen 
daherkommt. Die Höhe der 


Sicher werden Sie schon die- 
sen und jenen Plünderungs- 
trupp feindlicher Indianer 
verjagt und anschließend mit 
Befremden festgestellt haben, 
daß dennoch erhebliche 
Schäden in der betroffenen 
Kolonie entstanden sind. Das 
lag daran, daß ab dem 4. 
Zug mit Plünderungen und 
Brandschatzungen begonnen 
wird und Ihre Einheiten lei- 
der nicht in der Lage waren, 
vorher Herr der Situation zu 
werden. Andererseits erhiel- 
ten Sie womöglich die Nach- 


zu zahlenden Steuern richtet 
sich nach der Einwohner- 
zahl, weshalb Sie sich un- 
schwer vorstellen können, 
daß Sie Ihre eigene Tüchtig- 
keit immer teurer bezahlen 
müssen. Noch sind Sie 
machtlos, aber glauben Sie 
mir: Ihr Tag wird kommen! 
Dafür müssen wir uns aber 
nun erst einmal mit einigen 
Grundsätzlichkeiten des Mi- 
itärwesens beschäftigen. 


richt, daß der Kommandant 
oder eine Ihrer Truppen in 
der Erfahrung gestiegen sind 
und aus diesem Grunde 
künftig besser kämpfen wer- 
den. Damit haben Sie bereits 
einen Vorgeschmack von 
dem erhalten, um das es jetzt 
gehen wird: Die Truppen 
müssen besser treffen, weni- 
ger getroffen werden und in 
der Lage sein, den Gegner 
schnell zu vernichten. 


Das ist jetzt auch der Punkt, 
an dem ein eingehendes Stu- 


Links erlitten wir fast keine Verlu- 
ste, und auch die Infanterie steht 
noch fast unversehrt. 

Die mittlere Kavallerie wird nun 
angreifen. 


Links wurden erhebliche Schäden 
am Gegner verursacht, weshalb 
er sich abermals zurückzog. In 
der Mitte konnte die feindliche In- 
fanterie immerhin geschwächt 
werden. 


Links und Mitte kämpften den Weg 
nach vorne frei. Rechts wird es 
nun für unsere Infanterie sehr heiß, 
da der Gegner im nächsten Zug 
mit verbundenen Waffen angrei- 
fen, sich dadurch jedoch einem 
Flankenangriff aussetzen wird. 


dium der entsprechenden 
Handbuch-Kapitel unum- 
gänglich wird. Machen Sie 
sich bitte vertraut mit Begrif- 
fen wie etwa Flankenangriff, 
‚Angriff mit verschiedenen 
Waffen, Kavalleriebonus 
und dergleichen. Üben Sie 
anschließend einige Runden 
in dem mitgelieferten Militär- 
trainer, damit Sie ein Gefühl 
für die Vorgehensweise des 
Computergegners bekom- 
men, der sich hier alles an- 
dere als blöde benimmt. Un- 
terschätzen Sie auf keinen 
Fall das kleine Schlachtfeld! 
Um diese 3 x 4 Felder sou- 
verän zu beherrschen, 
braucht es doch einiges an 
Übung und Know-how! 
Grundsätzlich versucht der 
Feind, alle erhältlichen Boni 
für sich zu nutzen. Diese ent- 
stehen durch Angriffe von 
mehreren Seiten, durch Be- 
schuß mit verschiedenen 
Waffen und durch Kavalle- 
rie, die aus vollem Galopp 
über zwei Felder hinweg an- 
greift. All diese Boni können 
auch kumulieren, was für die 


dergestalt angegriffenen 
Truppen unweigerlich ein 
vorzeitiges Dahinscheiden 
bedeutet. 


Um die zunächst enttäu- 
schenden Leistungen Ihrer 
Truppen deutlich zu verbes- 
sern, haben Sie drei Mög- 
lichkeiten: 

A) Die Aufwertung Ihrer 
Forts bis Level 4 

B) Gezielte „Forschung“ in 
Ihren Militärakademien 

C) Direkt im Gefecht erwor- 
bene Erfahrung. 


Sicher, eine Militärakademie 
stellt ihre Forschungsergeb- 
nisse allen künftigen Führern 
und Truppen zur Verfügung, 
weshalb also mehrere da- 
von? Ganz einfach: Der Ef- 
fekt ist ein kumulativer. 
Wenn mehrere Akademien 
gezielt in dieses und jenes 
Gebiet investieren, werden 
wesentlich schneller Fort- 
schritte erzielt, als wenn das 
nur durch eine geschähe. 
Man kann schon hergehen 
und die Goldströme dorthin 


Die Infanterie ist schwer angeschla- 
gen, aber sie steht noch. Der ge- 
plante Flankenangriff erzielte deutli- 
che Wirkung. Die linke Kavallerie 
steht mit der in der Mitte nun zum 
Sturm bereit, weshalb die linke ARI 
zur Unterstützung zur Mitte hin ver- 
legt wurde. 


Diese Maßnahmen zwangen den 
Feind, seine angeschlagene Kaval- 
lerie auch in die Mitte zu verlegen. 
Dieser Entschluß ist zwar helden- 
haft, aber idiotisch, da seine Le- 
benserwartung nun rapide gegen 
Null gehen wird. 


Vollzogen! Nun könnten wir dem 
Gemetzel ein Ende bereiten, in- 
den ss fkdibesen, 
Besser ist es jedoch, die feindliche 
Truppe komplett zu zerstören, da- 
mitder-Gegnerauch den Körn- 
mandeur verliert... 


lenken, wo die einzige Aka- 
demie steht; was jedoch, 
wenn man ausgerechnet die- 
sen Ort bei einem Gefecht 
verliert? Entscheiden Sie 
selbst aufgrund der Situation 
in Ihrer „Neuen Welt”. 
Grundsätzlich gilt die Emp- 
fehlung, eher mehr als eine 
Akademie zu bauen. 


Nach was soll zunüchst 
geforscht werden? 


Die besten Truppen nützen 
nichts, wenn sie nicht von ei- 
nem fähigen Kommandanten 
geführt werden. Diesen kön- 
nen Sie, je nach Kolonie- 
Level und Forschungsstand 
selbst „designen“. Er sollte in 
der Lage sein, mindestens 
12 Truppen zu führen und 
im Gefecht mindestens 7 Be- 
fehle pro Runde geben zu 
können. Mit einem solchen 
Kommandanten werden Sie 
bereits die meisten Gefechte 
siegreich überstehen. Aber 
man kann auch hier ein we- 
nig differenzieren. Es ist un- 
bedingt erforderlich, immer 


eine starke Truppe mit einem 
befähigten Kommandeur in 
der Kolonie zu haben. Die- 
ser Kommandeur bleibt dann 
auch da, weshalb sollte man 
also Punkte in seine Bewe- 
gungsfähigkeit investieren? 
Da die meisten Feindsiedlun- 
gen direkt bei oder nahe der 
See liegen, kann man oh- 
nehin per Schiff dorthin ge- 
langen, man muß die Solda- 
ten also nicht laufen lassen. 
Aus diesem Grunde brau- 
chen die meisten Ihrer Kom- 
mandanten keine großarti- 
gen Bewegungsboni. Viel 
wichtiger ist es, wie oben er- 
wähnt, die Befehls- und 
Führungsfähigkeit zu stei- 
gern. Ab 15 unterstellbaren 
Truppen und 8 Befehlen kön- 
nen Sie dann langsam das 
Charisma steigern, da sich 
dies nachhaltig auf das Ver- 
halten verwundeter Soldaten 
auswirkt, die dann nicht 
mehr so schnell fliehen. 

Der nächste Spezialist wäre 
der „Versorger“. Ein Kom- 
mandant, der keinen 
Kampfauftrag hat, sondern 


...was der Feind durch Verlegung 
seiner Artillerie in die Mitte noch 
etwas hinauszögern möchte. 
Womöglich einer seiner letzten 
Züge? 


Natürlich hat ihm auch die Verle- 
gung seiner Artillerie nichts mehr 
genützt. Wir entscheiden uns 
jetzt dafür, uns den letzten Infan- 
teristen vorzuknöpfen. 


Wie man an der Meldung sehen 
kann, haben wir einen Sieg auf 
der ganzen Linie davongetragen. 
So oder so ähnlich sollten alle 
Schlachten in Conquest geplant 
und durchgeführt werden. 
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nur dafür sorgen muß, daß 
die Truppen so schnell wie 
möglich über Land von A 
nach B gebracht werden, wo 
er sie dann an einen Kampf- 
kommandonten übergibt. Bei 
diesem Typ sollten alle Punk- 
te in Bewegungsfähigkeit 
und Anzahl der führbaren 
Truppen investiert werden. 
Er eignet sich auch, unter- 
wegs feindliche Scouts aus- 
zuschalten, wozu er nur we- 
nig Infanterie benötigt, da 
die Scouts recht schwach 
sind. 

Schließlich hätten wir dann 
noch den Marodeur. Das ist 
der Feldherr, der Feuer, Ver- 
wüstung und Plünderung ins 
Reich des Feindes bringt. Da 
der Computergegner dazu 
tendiert, seine Kolonien wie 
an einer Perlenkette neben- 
einander aufzubauen, set- 
zen Sie den Marodeur per 
Schiff bei der ersten Stadt 
ab. Nun wird er eine Sied- 
lung nach der anderen er- 
obern oder zerstören. Er 
muß natürlich sehr viele 
Truppen befehligen können, 
wobei 15 wirklich sehr gut 
sind; 8 und mehr Befehle 
pro Gefechtsrunde sind sehr 
angebracht. Der Marodeur 
arbeitet sinnvollerweise im 


.— Die Loslösung 


Ab etwa dem 60. Zug wer- 
den die Forderungen Ihres 
Vaterlandes immer maßloser. 
Da alle Steuern von Ihrer Ko- 
loniehauptstadt abgebucht 
werden, muß natürlich dafür 
gesorgt werden, daß dort 
immer genügend Gold vor- 
handen ist. Trotzdem wird es 
bei der rapide wachsenden 
Bevölkerung bald nicht mehr 
möglich sein, den Verpflich- 
tungen nachzukommen. De- 
aktivieren Sie nun im Steuer- 
fenster den Automatikknopf. 
Nun lassen Sie in aller Ruhe 
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Team mit einem anderen, 
besser wären zwei andere. 
Diese beiden haben nicht 
zwangsläufig dieselben 
Fähigkeiten, sondern eher 
die Aufgabe, den „Chef-Ver- 
wüster“ mit frischen Truppen 
zu versorgen und eben er- 
oberte Städte zu besetzen, 
damit angeschlagene Ver- 
bände dort wieder heilen 
können. 

So, das wäre das Ziel für ei- 
nen erfolgversprechenden 
Eroberungskrieg: Pro Stadt 
mindestens ein guter Vertei- 
diger, zwei oder drei Versor- 
ger und drei Marodeure. Mit 
so einer Armee wird Ihnen 
niemand widerstehen kön- 
nen. Natürlich brauchen Sie 
hierfür jede Menge Infante- 
rie, Kavallerie und Kanonen. 
Achten Sie deshalb bei Ihren 
Level 4-Forts auf den Ein- 


trag, wie viele Truppen un- 
terstützt werden können. 
Mit zwei Forts pro Stadt und 
vier Städten dürften Sie zu- 
rechtkommen. Nun wird 
auch klar, daß einer mit ei- 
ner einzigen Stadt so einen 
Krieg nicht führen könnte, 
da einfach der Platz für die 
Forts nicht vorhanden wäre. 
Soweit die Kommandanten. 
Nun zu den Truppen: 


die Anforderungen kommen 
und zahlen Sie nur noch, 
wenn Sie gerade etwas Geld 
übrig haben. Sie werden 
feststellen, daß Ihr Vaterland 
nicht sofort sehr böse wird, 
sondern daß sich die Einstel- 
lung von Runde zu Runde 
verschlechtert. Das gibt Ihnen 
Zeit, nun alle Städte mit Trup- 
pen zu versorgen und sich 
auf den Ansturm vorzuberei- 
ten. In den Testspielen hat 
sich gezeigt, daß 12 bis 15 
Truppen zuzüglich der Miliz 
völlig reichen. Da der Kom- 


Mihitärtechniken 


Berk Korte 
0/1000 


Militärakadernie 


Militärfoschung kostet viel Geld: Von Upgrade-Stufe zu Upgrade-Stufe 
werden die Verbesserungen der Einheiten allerdings immer teurer. 


Der nachhaltigste Einflußfak- 
tor auf das Verhalten Ihrer 
Soldaten ist die Akademie. 
Forschen Sie hier nicht quer- 
beet, sondern konzentrieren 
Sie Ihre Investitionen auf ei- 
ne Sache, wie zum Beispiel 
Angriff. 

Sobald hier Level 2 erreicht 
wurde, fördern Sie die Ver- 
teidigungsfähigkeit. Sie wer- 
den merken, daß eine Level 
5-Truppe mit Angriffswert 2 
deutlich bessere Ergebnisse 
erzielt und bei entsprechen- 
dem Verteidigungswert we- 
sentlich länger im Einsatz 
gehalten werden kann. Auf 
diese Weise erhöhen Sie 


mandeur in der Stadt 50% 
mehr Truppen (plus Miliz!) 
führen darf, können Sie für 
diesen Verteidiger die mei- 
sten Punkte in seine Befehls- 
fähigkeit investieren. Somit 
ist er den Heimatkomman- 
deuren haushoch überlegen. 
Ihre Heimat greift dreimal 
an, wobei dies nicht unbe- 
dingt Ihre Hauptstadt betref- 
fen muß. Ist dies überwun- 
den, schmollt das Vaterland 
noch ein wenig, bevor Sie 
nun endlich das sind, was 
Sie, seien wir mal ehrlich, 


nach und nach die Einzel- 
fähigkeiten. Ob Sie den 
höchsten Level jemals errei- 
chen, bevor Sie das Spiel 
gewonnen haben, ist frag- 
lich, da bereits ab Stufe 2 
ein derart gravierender Vor- 
teil auf dem Gefechtsfeld 
spürbar wird, daß ohnehin 
fast kein Feind mehr stand- 
hält. 

Natürlich werden Sie einen 
Eroberungskrieg erst dann 
starten, wenn Sie unabhän- 
gig sind und reichlich Geld 
durch den Handel mit Über- 
see verdienen. Unabhängig- 
keit? Ach ja, die müssen wir 
ja nun langsam erklären. 


immer schon sein wollten: 
UNABHÄNGIG! 

Ab jetzt werden Sie wieder 
Handel mit Europa treiben 
können, allerdings zu deut- 
lich höheren Preisen. Ihre 
neueren Kolonien werden bis 
zur Perfektion entwickelt, Ihre 
Truppen zu Eliten ausgebil- 
det, Ihr Reichtum wächst von 
Jahr zu Jahr. Nun wird es 
langsam Zeit, sich ernsthaft 
mit den anderen Europäern 
zu unterhalten. Mal sehen, 
wer übrigbleibt. Woll'n wir 
wetten, daß Sie das sind® 


